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最近の学生は無気力であり、何を考えているか分からないという指摘がある。本稿では「インター
ネットやメールさらにゲーム等に中毒的に浸っている『情報中毒（デジタル・ホーリック）』の状況
が『無気力』や『不安』等を引き起こしている」という仮説を検証することを目的の第一とする。最
近のパソコンや携帯電話、テレビゲーム機の普及を見ると、ここで挙げた「情報中毒（デジタル・ホ
ーリック）」は社会的な問題とも言えよう。第二には、このような学生に対してどのように接し、指
導するか、その基礎的な知識を得ることを目的とする。
わが国の学校教育において、大学生についても、中途退学や就職を希望しない学生の増加の問題
が叫ばれて久しい。実際、学生相談室で学生の問題に直面すると、心理的な危機を実感させられる。
一般の教員や職員の間からも、学生についてつぎのような言葉が発せられる。
・「今の学生は昔とはマルで勝手が違う。川まで連れて行くのも難儀だが、水を飲みたいのか、
飲みたくないのかさえわからない」
・「学生に何かことを頼んでも逃げ回り、率先してやるモノがいなくて困る」
・「先生に可愛がられたと知れるとイジメにあうかもしれないと考え、そのリスクを回避するた
めの子供時代に染みついた防御メカニズムがあるのではないか」
これらの言葉は、「学生が何を欲しているか、欲の存在さえ見えず、リーダーシップ等の社会性
の欠如、その成立メカニズムがある」とまで指摘しているのであり、「意欲と社会性の欠如」とい
う問題の提起と捉えられよう。さらに、前に挙げた学生の「中途退学」と「意欲と社会性の欠如」
は「社会性へのアンチテーゼ」として共通の根を持っていると考えられまいか。これらの根を育ん
できた土壌には、兄弟関係の欠如、コンピュータゲームの普及等により、意欲の偏りと思考のデジ
タル化等、学生の生育歴が伺える。
近年になり、大学生を対象としてストレス自体を明確にし、予防するための実証的研究が行われ
つつある。斉藤（1999）は、大学の新入生を対象とし、ストレッサーとストレス反応のモデルを作
成した。さらに、斉藤（2002）は、大学への志望動機によって、入学後に受けるストレッサーに違
いがあり、健全な志望動機を育成するための提言を行っている。
実際、学生相談室において、学生諸君の悩みに接していると、怒りや不安、抑うつ等の情動に支
配され、さまざまな精神疾患を呈している者が多い。例えば、就職や恋愛、友人関係等のトラブル
に対して、不眠や摂食障害さらに大腸過敏や急に息が吸えなくなるというようなパニック障害、自
分が自分でないような感じがする「離人感」、まったくやる気を失う「無気力」等を患う。その背
１．はじめに
情報系大学生の心理的特性理解と指導、援助技術に関する研究
―「情報中毒」がストレス反応に及ぼす影響を中心として―
斉 藤 浩 一 *
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景には、完全主義等の人格的な問題、イライラや不安や寂しさ等の情動に脆い「デジタル思考」（0
か1しかない、グレーゾーンを許容しない思考様式）が見られる。さらに、その生活習慣を聞くと、
インターネットやメール、さらにゲームに常に浸かっている「情報中毒」とも言える病理性が伺え
るのである。
逆に言うと「インターネットやメールさらにゲーム等に中毒的に浸っている『情報中毒（デジタ
ル・ホーリック）』の状況が『無気力』や『不安』等を引き起こしている」という仮説が成り立つ。
本稿の目的の第一は、この仮説を検証することにある。最近のパーソナルコンピュータや携帯電
話、テレビゲーム機の普及を見ると、ここで挙げた「情報中毒（デジタル・ホーリック）」は、社
会的な問題とも言えよう。実際、ゲーム機に浸っている者が痴呆患者の脳波と同じようになり、
「キレやすい」「集中できない」「友達づきあいが苦手」などの問題を自覚するとも言われている
（2002、毎日新聞）。これらの症状は、「ゲーム脳」（森、2002）と名付けられ、社会問題ともなって
いる。
第二に、このような学生に対してどのように接し、指導するか、その基礎的な知識を得ることを
目的とする。
2-1 方法
上の問題意識に基づき、仮説を検証するための尺度開発のための予備調査を行った。
本稿では、心理社会的ストレスについて、ストレッサー（日常的混乱）とストレス反応（怒り、
不安等の心理的ストレス反応に頭痛、肩が凝る等の身体的反応を加えたもの）を明らかにする。
2-2 調査対象および方法
首都圏私立A大学の情報学部の経営系学科とソフトウェアーや情報をシステム的に見ることを要
求される環境情報学科の新入生に情報中毒およびストレス反応を同日のほぼ同時間に調査した。な
おフェースシートには、性別のみ記入を求めた。
調査表は、合わせて357名回収した（Table 1）。
2-3 調査材料
本研究は、デジタル・ホーリック（情報中毒）（3項目、PCがすきである、よく友達と話しをす
る、ひまな時にゲームをしている）、またストレス反応項目を、新名ら（1990）、斉藤（1999）を参
考にして、怒り（5項目、いらいらする、感情の起伏が激しい、怒りを感じる、ムカムカする、不
愉快な気分だ）、抑うつ（5項目、悲しい、気分が落ち込む、心が暗い、さみしい、がっかりする）、
２．研究Ⅰ（予備調査）
Table 1 予備調査被調査者分布
男　子 315（88.3％）
女　子 42（11.7％）
経営系 163（45.7％）
情報系 194（54.3％）
計 357（100％）
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不安（4項目、不安である、びくびくしている、気持ちが落ちつかない、気持ちが緊張している）、
妬み（5項目、他の人がうらやましい、他の人に嫉妬を感じる、他の人（誰かが）が憎らしい、誰
かにいじわるをしたくなる、誰かに妬みを感じる）無気力（ 3項目、無気力である、根気がない、
何もする気にならない）、身体（4項目、夜よく眠れない、おなかの調子が悪い、肩がこる、頭が重
い）、離人感（4項目、自分が自分でない気がする、考えや行動を自分がしている感じがしない、見
るもの聞くものがピンとこない（現実感がない）、体が自分のものでないようだ）からなる尺度を
作成した。
上記尺度は、まったくあてはまらない（1点）、いくらかあてはまる（2点）、かなりあてはまる
（3点）、とてもあてはまる（4点）の4段階で評定するよう求めた。
さらに上記2尺度とも現役大学生に見てもらい、新入大学生の現状に照らして妥当であるか検討
してもらい訂正の作業を行った。
2-4 結果および考察
それらが尺度として信頼性を有しているかを見るため、α係数を算出した（Table 2）。
情報中毒のα係数は.24であり、十分な尺度としての内的整合性が得られなかった。PCが好きで
のめり込み、友人関係が希薄、ひまな時にゲームばかりしている状況を把握しようとしたが、それ
らは 1つの尺度としては成立しない。PCとゲームに時間が囚われ、他に何かをしようとしない状況
を捉えた尺度の開発が必要である。
その他、怒り、抑うつ、不安、身体、無気力、離人感、ねたみについては、.7を超えており、尺
度としての内的整合性が十分であると判断された。
また、各項目における得点の分布の偏りを吟味したが、結果として、どの項目に関しても「とて
もある」４点、「まったくない」の１点等に異常に分布が集中することはなかった。以上から、「情
報中毒」は項目を改定する必要がある、しかし他の「ストレス反応」は改定の必要がなく、そのま
ま使用できると判断した。
Table 2 各尺度の信頼性
尺度名 α係数
情報中毒 .24
怒り .85
抑うつ .82
不安 .77
身体 .70
無気力 .77
離人感 .76
ねたみ .76
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3-1 調査対象および方法
上の予備調査に基づき、仮説を検証するための本調査を行った。
予備調査同様、首都圏私立Ａ大学の情報学部の経営系学科とソフトウェアーや情報をシステム的
に見ることを要求される環境情報学科の新入生に情報中毒およびストレス反応を、翌年のほぼ同時
期に、両学科について同日のほぼ同時間に調査した。なおフェースシートには、性別のみ記入を求
めた。
調査表は、合わせて310名回収した（Table 3）。
3-2 調査材料
本研究は、デジタル・ホーリック（情報中毒）（4項目、PCやゲームにのめり込んでしまう、PC
やゲームで他のことにやる気をなくす、PCやゲームに中毒気味である、時間があるとPCやゲーム
に向かってしまう）、またストレス反応項目を、予備調査の結果をもとに、怒り（5項目、いらいら
する、感情の起伏が激しい、怒りを感じる、ムカムカする、不愉快な気分だ）、抑うつ（5項目,悲し
い、気分が落ち込む、心が暗い、さみしい、がっかりする）、不安（4項目、不安である、びくびく
している、気持ちが落ちつかない、気持ちが緊張している）、妬み（5項目、他の人がうらやましい、
他の人に嫉妬を感じる、他の人（誰かが）が憎らしい、誰かにいじわるをしたくなる、誰かに妬み
を感じる）無気力（3項目、無気力である、根気がない、何もする気にならない）、身体（4項目、
夜よく眠れない、おなかの調子が悪い、肩がこる、頭が重い）、離人感（4項目、自分が自分でない
気がする、考えや行動を自分がしている感じがしない、見るもの・聞くものがピンとこない（現実
感がない）、体が自分のものでないようだ）からなる尺度を作成した。
上記尺度は、まったくあてはまらない（1点）、いくらかあてはまる（2点）、かなりあてはまる
（3点）、とてもあてはまる（4点）の4段階で評定するよう求めた。
3-3 結果および考察
それらが尺度としての１つの固まりであり、信頼性を有しているかを見るため、各項目群につい
て、因子分析（主成分分析）を行い、さらにα係数を算出した（Table４）。
３．研究Ⅱ（本調査）
Table 3 調査者分布
男　子 277（89.4%）
女　子 33（10.6%）
経営系 133（42.9%）
情報系 177（57.1%）
計 310（100%）
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離人感（α＝.77 ）
体が自分のものでないようだ .815
自分が自分でない気がする .794
見るもの・聞くがものがピンとこない（現実感がない） .751
考えや行動を自分がしている感じがしない .722
寄与率 59.5%
不安（α＝.80）
気持ちが緊張している .826
びくびくしている .808
気持ちが落ちつかない .774
不安である .759
寄与率 62.8%
身体（α＝.70 ）
肩がこる .778
おなかの調子が悪い .706
夜よく眠れない .652
頭が重い .635
寄与率 48.3%
怒り（α＝.87）
ムカムカする .898
怒りを感じる .869
不愉快な気分だ .860
いらいらする .765
感情の起伏が激しい .677
寄与率 66.9%
抑うつ（α＝.83）
気分が落ち込む .813
心が暗い .789
さみしい .786
がっかりする .744
悲しい .739
寄与率 60.0%
Table 4 情報中毒およびストレス反応についての主成分行列、α係数
情報中毒（α＝.83）
時間があるとPCやゲームに向かってしまう .843
PCやゲームにのめり込んでしまう .825
PCやゲームに中毒気味である .805
PCやゲームで他のことにやる気をなくす .784
寄与率 66.4%
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以上8因子とも1因子構造であることが分かった。また、α係数はいずれも.70を超えており、内的
整合性を有し尺度としての信頼性が確保できた。
次に、「情報中毒」を下位尺度として、4項目の合計得点を算出する。また、各ストレス反応につ
いて同様の操作を行い「情報中毒」の高得点群と低得点群において、それらの平均点に有意差があ
るかを見る（Table 5）。これは、「情報中毒」という尺度と各ストレス反応尺度の相関を探査的に
探るものである。
以上より、「情報中毒」の低い群は「身体」を除くストレス反応群も低く、「情報中毒」が高い群
は「身体」を除くストレス反応群も高いという帰無仮説が成り立つ。しかし、あくまでも帰無仮説
であり、探索的な探求に止まざるを得ない。
よって、次に「情報中毒」と各ストレス反応との間で共分散構造分析を用いて、パス解析を行い
構造図を描き、「情報中毒」がストレス反応に及ぼす影響について仮説を検証する（Fig.1、2）。
共分散構造分析を用いて、情報系の大学生（310名）に対して、「情報中毒」が「ストレス反応」
に及ぼす影響について、パス解析を行うために、平均合計得点を算出した。それらを観測変数
（observed variables）とした。
まず、「情報中毒」を観測係数とし、「離人感」「無気力」「不安」「怒り」「抑うつ」「ねたみ」を
観測係数とした「ストレス反応」という構成概念を設定した。「情報中毒」がストレス反応に及ぼ
す影響についてのモデルの構築へのパス係数を算出し、それぞれの因果関係を算出した（Fig.1）。
上のモデルの適合度は、GFI（Goodness of Fit Index）-0.938、AGFI（Adjusted Goodness of Fit
Index）-0.876と、いずれもある程度高い値を示している。しかし、RMSEA（Root Mean Square
Table 5 「情報中毒」の得点差によるストレス反応のＴ検定
低群平均値 N＝154
（標準偏差）
高群平均値 N＝156
（標準偏差）
ｔ値
怒り
抑うつ
不安
身体
離人感
ねたみ
無気力
* p<.05 * * p<.01 * * * p<.001
8.88（3.51）
9.96（3.60）
8.60（2.92）
7.20（2.69）
6.54（2.80）
8.27（3.26）
5.92（2.39）
7.97（3.41）
8.69（3.59）
7.62（2.84）
6.84（2.57）
5.47（2.13）
7.34（2.81）
4.81（1.92）
2.39*
3.09**
2.97**
1.21
3.78**
2.70**
4.51***
ストレス反応項目
ねたみ（α＝.77）
他の人に嫉妬を感じる .862
誰かに妬みを感じる .788
他の人（誰かが）が憎らしい .772
他の人がうらやましい .693
誰かにいじわるをしたくなる .670
寄与率 57.8%
無気力（α＝.78）
何もする気にならない .863
無気力である .839
根気がない .767
寄与率 67.9%
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Error of Approximation）は0.118と十分な値とは言えない。したがって、モデルが標本共分散モデ
ルを十分に説明しているとは言えない。
よってさらに、「情報中毒」を観測係数とし、「離人感」「無気力」「不安」の3項目を観測係数と
して「ストレス反応」の構成概念を設定した。「情報中毒」が「ストレス反応」（3項目）に及ぼす
影響についてのモデルの構築へのパス係数を算出し、それぞれの因果関係を算出した（Fig2）。
上のモデルの適合度は、GFI（Goodness of Fit Index）-0.996、AGFI（Adjusted Goodness of Fit
Index）-0.978と、いずれも有意に高い値を示している。さらに、RMSEA（Root Mean Square
Error of Approximation）は0.035と十分に有意な値を示している。したがって、データの適合度は
非常に高く、構成されたモデルは標本共分散行列をよく説明していると判断される。
また、「情報中毒」から「ストレス反応」の統計検定量がいずれも3.5を超えており、それぞれの
影響は有意である。
以上の結果から、「情報中毒」と名付けた「学生の状態」は、「離人感」「無気力」「不安」等の
「ストレス反応」に影響を及ぼすことが明確に証明された。
本研究で明らかにされた「情報中毒」は、他の学生よりも情報系の大学生について多い可能性は
高い。なぜなら、コンピュータやゲームへの興味から情報に興味を持ち、入学して来る可能性は高
いからである。そして、常にコンピュータやゲームに向かっていると「無気力」や「離人感」「不
安」というような心理的状態に陥る傾向がある。
カウンセラーとして対応した具体的な事例を挙げると、「まじめな学生がある時、急に学校に来
れなくなる」、「自分が自分でないような感じと不安に耐えられず、カッターナイフで腕に切り傷を
入れる」「何をするのも無気力であり、ただ黙ったまま何を考えているか分からない」というよう
なことは、日常に持ち込まれる問題である。本稿で学生が何を考えているか分からず、「学生が何
４．総合討議
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Fig.1 情報中毒が心理的ストレス反応（6項目）に及ぼす影響
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Fig.2 情報中毒が心理的ストレス反応（3項目）に及ぼす影響
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を欲しているか、欲の存在さえ見えず、リーダーシップ等の社会性の欠如、その成立メカニズムが
ある」という指摘と一致すると言えないだろうか。
森（2002）は『ゲーム脳の恐怖』の中で「テレビゲームに没頭していると、やがて痴呆症状の脳
波と同じようになってしまう」という状況を指摘している。これは、脳波のβ波がまったく消滅し
ている状態と説明されている。
ゲーム機による遊びの変化は、子どもの社会性や脳への生理的影響をももたらす可能性がある。
そして、そのような子ども達の集まる大学が情報系だとしたら、そこでは無気力で何を考えている
か分からない、社会性欠如の学生達が多くなるのは十分に頷けるのである。
では、このような状況に対してどのような対策を取るべきであろうか。
まず第一には、ゲームはもちろんコンピュータに没頭するような中毒状態が学生に無気力や不安、
離人感の症状をもたらすことを、学生はもちろん関わる教師や保護者すべてが自覚することである。
ストレス反応の状態と原因となる問題を認知し、日常生活に支障のない状況を作るストレスマネー
ジメントの能力が必要となる。
もちろんこのような問題は「ゲーム脳」の問題などセンセーショナルに言われている。しかし、
あくまで傾向としての統計的検証であり、すべてのコンピュータに没頭した者が無気力や不安に襲
われ、不登校に陥るとは限らない。ゲームやコンピュータに没頭しながらスポーツをしたり、違っ
た活動によって症状を免れていることは十分にある。また、人格的に、完全主義や白か黒に決めつ
けなければ気が済まない「グレーゾーンの少ない人格」は、そうでない者に対して、ストレス反応
に差や顕れ方の違いが見られる可能性があろう。自身を客観的に見て調整する能力を身に付けなけ
ればならない。
第二に、とにかく無気力や不安は不登校やパニック障害（呼吸が急にできなくなる）や大腸性過
敏症候群（何か不安なことがあると下痢症状になる）やヒステリー症状を呈する解離性障害（離人
感状態が見られる）が疑われる症状に対して、情報中毒の傾向を聞き、もしあるなら、情報機器へ
の関わりを一時止め、対策を考え提示する必要もある。
第三に、情報との関わりについて、心理的かつメンタルヘルスの研究の蓄積をより多く行う必要
がある。本研究を行うにあたって、情報の中毒化やストレスとの関係を顕した研究はほとんど見ら
れなかった。前に挙げた「ゲーム脳」が非常にセンセーショナルなばかりで、その他の研究の蓄積
は探すことができなかった。
本研究は、情報が個人および社会にどのようにな影響をもたらすか、危機的状況を統計的に検証
したものである。もちろん、ゲームやコンピュータに没頭しても、社会性を持ち意欲的な学生がい
るのは現実である。では、何がどのように影響するか、今後の研究課題となることは言うまでもな
い。
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